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 本稿では、2 章でぬいぐるみ SNS のシステム概要及び実装の要点を述べる。3 章では実験の流れと
条件設定について説明し、4 章で実験結果と考察を論じる。 
 
２．ぬいぐるみ SNS の開発 
ぬいぐるみ SNS は、先述したように、エージェントとしてぬいぐるみのアバターを用いたソーシ
ャルネットワーク並びにその閲覧システムである。本研究では、ゲームエンジン Unity を用いて開発
した。完成したぬいぐるみ SNS のキャプチャ画像を図１、図２として以下に示す。 
 
 
図１ ぬいぐるみ SNS キャプチャ画像 部屋 S（Social） 
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 アバターA アバターB アバターC 家具 X 家具 Y 
アバターA -1 40 70 80 62 
アバターB 32 -1 60 51 40 




たとえば、アバターA からアバターB に対する興味の数値は 40 である。この興味の数値は、初期
値を 30~90 の範囲の整数乱数として設定する。ただし、自分自身に対する興味の数値は、-1 で常
に固定する。 
  そして各アバターが持つ興味の数値のうち一番大きい値のアバターまたは家具を選び、それを各
アバターの興味の対象とする。たとえば表１の場合、アバターA の行を見ると、-1, 40, 70,80,62 の
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図３ ぬいぐるみ SNS 部屋 S オブジェクトの分類 
 
2.2 部屋 P（Personal）の設計 
  続いて、部屋 S に対する比較対象として部屋 P（Personal）を作成した。基本的には、部屋 S の
アバターを１体にした場合のようになり、１体のぬいぐるみが興味の数値に従って行動する。興味





  図４に、部屋 P のアバター１匹と家具６個、遊び道具４個の分類を示した。 
 
 
図４ ぬいぐるみ SNS 部屋 P オブジェクトの分類 
（赤枠：アバター、 緑枠：家具、茶色枠：遊び道具） 
 
2.3 部屋 S（Social）の実装 
2.3.1 アバターの作成及び家具のインポート 
  アバター及びトランポリン（図３右下の家具）は、3DCG ソフトウェア Metasequoia を使用
し作成した。その他の家具や床のマテリアルはフリー素材として提供されているものを使用し
様式６ 
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た。 
2.3.2 スクリプトの作成 










としているが、実際には配列の要素番号を用いる。）これらを managerScript として記述した。 
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2.4 部屋 P（Personal）の実装 
2.4.1 アバターの作成及び家具のインポート 
  部屋 S に登場するアバターのうち１体の色違いと、全ての家具を用いた。追加した遊び道具は
フリー素材として提供されているものを使用した。 
2.4.2 スクリプトの作成 
   部屋 P に登場するぬいぐるみ１体の行動を制御するスクリプトを作成した。興味の数値をそれ
ぞれの家具及び遊び道具に対して持ち、その表は int 型の１次元配列としてスクリプトが保有し
ている。部屋 S の場合と違って、興味の数値表を共有する他者がいないため、managerScript の
存在は必要としない。 








なお、１体は部屋 S に、もう１体は部屋 P にアバターとして登場するぬいぐるみである。 
 
  















なお、ぬいぐるみの色と部屋の組み合わせの違い、部屋 S と P の鑑賞する順番の違いによる影響を
考慮して、被験者を以下の４グループに分け、ぬいぐるみの色と部屋の組み合わせ及び順番を区別し
た。（ラマ A の登場する動画が先、ラマ B の登場する動画が後に鑑賞される） 
 
・ラマ A が茶色で部屋 S、ラマ B が白で部屋 P ・ラマ B が茶色で部屋 S、ラマ A が白で部屋 P 
・ラマ A が茶色で部屋 P、ラマ B が白で部屋 S ・ラマ B が茶色で部屋 P、ラマ A が白で部屋 S 
 
ラマについてのアンケートは、ロボットに対する印象を測るための質問紙“Godspeed 





















































（Social condition:部屋 S、Personal condition:部屋 P） 
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第１主成分の擬人的な生き物らしさについては主効果・交互作用共に認められなかったが、第２
主成分の野生の生き物らしさについては Pre-Post に主効果が認められた。(F[1, 14] = 7.168, p = 












  4.2 ぬいぐるみ SNS の動画への反応  
  続いて、ぬいぐるみ SNS の様子を映した動画を視聴後に毎回回答されたデータを用いて、分散
分析を行った。結果を図１１に示す。 
様式６ 
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図１１ 動画に関する３項目それぞれでの比較と分散分析結果 
（Social condition:部屋 S、Personal condition:部屋 P） 
 
図１１の「想像し易さ（＝動画からストーリーを想像することの容易さ）」の項目に注目すると、
初回視聴(1st)では、ぬいぐるみアバターが複数存在する部屋 S よりも、１体しか存在しない部屋 P
のほうが、より想像し易いという結果が出た。（p=0.0050）一方２回目の視聴では、差があまり見
られなくなった。１回目から２回目にかけてみると、部屋 S はあまり変化がないが、部屋 P では想
像のしやすさが低下しているといえる。（p=0.0563）このことから、部屋 P では想像のしやすさが
続きにくいとの結論を得た。 
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ていると結論づけた。(F[1, 13] =  3.971, p = 0.0677)  
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